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APLICACOES 

ESCREVA CARTAS SEM ESFORgO 17-20 

Um programs simples para edi^ao de cartas 

ORGANIZE ASSUAS COLECOES!(I) 68-75 

Programs para arqm\amenfo de dados 

ORGANIZE AS SUAS COLE^OES (2) 81-85 

BuAca, /nodififOi^oo e apagamenio de registros 

PONHA ORDEM EM SUAS CONTAS 134-140 

Vm pragrama para coniahdidade domesTica 

REONA SEUS DADOS EM GRAFICOS 181-187 

Constru^ao de groificas de barras 

UM PROFESSOR DE DATILOGRAFIA 253-259 

Programa que ffnsma a usar o tectado 

DATILOGRAFIA: ALFABETO COMPLETO 276-280 

Segunda parte do programa 

MELHORE A SUA DATILOGRAFtA 3SI-286 

Um lesSe de rapidez e exutiddo 

DATILOGRAFE ERASES LONGAS 328-333 

Exiensao do programa de aprendizado 

CONVERSOES no COMPUTADOR 374-380 

Programa para converter medidas ing/esas em m^tricas 

UM ASSISTENTE DE ARTE 414-420 

Pacoie compteto de desenho na tela com o cursor 

ROTINAS PARA O CAD 421-424 

Desenho de retangulos e pree/tchimenio com cores 

GERAgAO DE BLOCOS GRAFICOS CD 489-495 

Como gerar btocos grdficos na tda e Qrmgzciid-ios 

GERAQAO DE BLOCOS CRAFICOS (2) 507-512 

koiinas para tnversdo. rotafao e refiex^o de desenhos 

UM EDITOR DE TEXTOS (1) 576-580 

Primeira parte de um programa editor de lexios 

UM EDITOR DE TEXTOS (2) 586-591 

Criagao e modiftca^ao de texfos 

UM EDITOR DE TEXTOS (31 614-620 

Parfe final do programa de processamenio de textos 

APERFEICOE SEU BANCO DE DADOS ^ 706-711 

Mais rotinaspara o progruma de arquivame/Jfo de dados 

UMA AGENDA ELETR6n|CA (I) 834-840 

Um programa para cate/iddrio e agenda de compromissos 

UMA AGENDA ELETRONICA (2) 841-845 

Segunda parte do programa de calenddrio e agenda 



UMA AGENDA ETETRONICA (3) 868-871 

Terceira parte do programa de calenddrio e agenda 

UM ASSISTENTE PARA O DOS 936-940 

Acionamento dos comandos de disquetes por um menu 

UM AMPLIADOR GRAFICO 1049-1055 

Programa para ampiiar ou reduzir grdficos 

UMA PLANILHA ELETR6NICA (U 1108-1115 

primeira parte de um programa de Jolha de cdiculo 

UMA PLANILHA ELETRONICA (25 1134-1138 

Segunda parte do programa de fotha de cdJcuio 

UMA PLANILHA ELETRONICA (3) 1155-1160 

Terceira parte do programa defoiha de cakulo 

TRS^COLOR: UM EDITOR DE DISCOS 1216-1220 

Modifica^ao direta das trilhas do disco 

PROGRAMA PARA TESTE DO VIDEO 1257-1258 

Teste se o sea monitor de video esrd bem t^jusfado 

CONSULTA AOS ASTROS 1261-1270 

Um programa para a elabora^ao de hordscopos 

PERRAMENTAS PARA SPECTRUM I2SM283 

Rotina de mdquina com novas fun^des para o BA SIC 

DESENHO AROUITETONICO (1) 1367-1371 

Programa de decora^ao de inieriores 

DESENHO ARQUITETflNlCO (2) 1386-1390 

Seganda parte do programa de decora^do de interiores 

UM EDITOR MUSICAL (1) 1398^1400 

Aplicativo que transforma o compulador em um piano 

UM EDITOR MUSICAL (2) 1408-1411 

Segunda parte do programa de edi^do musical 

UM EDITOR MUSICAL (3) 1421-1425 

Terceira parte do programa de edi^do musicai 

ORGANIZACAO DE PROJETOS I45M460 

Planejamenio de projeros pela /ecnica PERT 

UM INDEXADOR DE PROGRAMAS 1461-1463 

Complete o arsenal de ferramentas para seu Spectrum 

PROGRAMAgAO EM LINCUACEM DE MAQUINA 1-3 

O que 4 cddigo de mdquina e programa^do Assembler 

APRENDA A CONTAR COM UM DEDO SO 34-40 

O sistema bindrio e sua cortversdo para decimal 

APRENDA ARlTMtTiCA HEXADECIMAL 56-60 

Programa para a conversao de numeros hexa em decimais 
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COMO ENIRAR COD[GO DE MAQUENA 


8S-V5 


UM ASSEMBLER PARA O TRS-80 67y-ftb0 




Urn monitor para progra/nar em hexadecimal 




Utn programa mottiador escrito etrt BASIC 




NO CORACAO DE UM MICRO 


.. 109-112 


APPLE E TK 2000: EFEiTOS SONOROS 712-714 




VCP, piiha e registros inrernos 




Como produztr sons e raidos em Unguagem de mdquimi 




ABAIXO DE ZERO 


., 143-145 


AVALANCHE: UM VIDEOGAME EM ASSEMBLER 748-755 




Niimeros negativos nos sislemas bindrio e hexa 




Parte 1: objetivos do Joga e tela de ti'tu/a 




MEM6RIAS SAO FEITAS ASSlM 


-. 174-180 


AS INSTRUgOES DO JOGO 761-765 




A organiza^do interna das memdrias ROM e RAM 




Parte 2: tela de instrugoes de Avalanche 




TRADUCAO MANUAL DO ASSEMBLY 


. I**6'200 


AVALANCHE- EFEITOS SONOROS 788-795 




Mnemd/ricos. endere^mento e tradu^do do Assembier 


Parte 3: programacdo da melodia "Greensieeves" 




PROGRAMAS EM C6DIG0 DE MAQUINA 


, 213-220 


BLOCOS GRAFICOS EM AVALANCHE 815-820 




Tradu^dQ manual de prQgrama^ ^m Assembly 




Parfc 4: definifdo dos ekmentos grdfKOS 






. 238-240 


AVALANCHE- MONTE CENARIO 824-833 




Urn programa montador escriio em BASIC 


Parte 5: definicdo gra/ica do cendrio da jogc 






. 248-252 


AVALANCHE: RISCOS E PR£M10S 941-946 

Parte 6: pengos e recompensas 




Um programa montador escrito em BASIC 






,296-300 


AVALANCHE: A ROTINA PRINCIPAL ,..,..... 969-971 




Um programa mcntador em Assembler 




Parte 7: rolina de inicializacdo do jogo 




FiGURAS MOVEIS 


, 316-320 


AVALANCHE^ ACERTO DAS VARIAVEIS 995.999 




Amma^do de grdficos no Apple e no ZX-81 


Parte 8: rotina de sincrontzacao 




MOVIMENTE FIGURAS NA TELA 


. 341-347 


AVALANCHE: CONTE OS PONTOS 100M008 




Cria^do e anima^do de btocos grdficos: tanques e sapos 




Parte 9: rotina de contagem de pomos 






. 3fi 1-387 


EFEITOS SONOROS COMPLEXOS 1027 

Efeiros de tiro laser no Apple e no TK'20O0 




Programa para a locaiiza^do de erros 




ASSEMBLER PARA O MSX 


. 401-405 


AVALANCHE' VOO DAS GAIVOTAS 1028-1011 




Um programa montador escnro em BASIC 


Parte 10: rolinas de movimenta^do das gaivotas 




GRAFICOS INSTANTANEOS 

Mats bioofs grdficos e conversdo bindria/ hexadecimal 


,406-413 


SONS E RUIDOS NO TRS-&0 1032-1033 




RoUnas em linguagem de mdquina para o BASIC 




DRAGAO ANIMADO 


. 474-477 


PERIP^CIAS NO MUNDO DE NETUNO 1056-1060 




BtO££tS grdficos bindrio em arti/rtacdes complexas 




Porte II: movimenta^do da mar em Avalanche 




O BASIC NA MEMORJA 


513 


AVALANCHE: O TEMPO FECHA 1076-1080 




Listagem de programas armazenados r\a memdna 




Pane 12: e/eitos meteorologicos 




UM COMPACT ADOR DE PROGRAMAS 

Programa ulditdrio de compressdo para o TRS-Coior 


. 536-540 


AVALANCHE: AS PEDRAS ROLAM (I) 1116-1120 




Pane 13: primeira parte da retina de movimentacoo 




EFEITOS SONOROS NO SPECTRUM 

O uso de BEEP e OUT para a odtencdo de sons 


, 556-560 


AVALANCHE: AS PEDRAS ROLAM (2) 1128-1132 




Parte 14: segunda parte da rotina de movimenlacdo 




COMO FUNCJONA GERADOR GRAFECO 


. 565-569 


AVALANCHE: A ESCALADA 1146-1154 




Listagem em Assembler do programa de antma^do grdfica 


Parte 15: Willie camera a ondar 




AMPLIE O BASIC DO TRS-COLOR 


. 597-600 


AVALANCHE- OS SALTOS DE WILLIE 1168-1175 




Movas instru^des efuncdes para o BASIC 


Parte 16: primeira parte da rotina de salto 




UM REL6Gf0 NA TELA 

Programa^o de interrupfdes e suas apHca^des 


. 658-659 


AVALANCHE: MAIS SALTOS II86-I193 




Parte i 7: segunda parte da rotina de salto 
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AS CINCO VEDAS DE WILLIE 1208-I2B 

Parte 18: ron'nas de morte, sons e finalko^^o 

AVALANCHE: PONTOS GANHOS 1228-1233 

Parte f 9: ntarca^do de porttos e aumenio da dificuldade 

AVALANCHE: AS COBRAS VIVEM! I24M245 

Parte 20: roirna de movsmenlacoo das cobras 

AVALANCHE: COMECA O JOOO 127M276 

Parte 21: lat^o principal de chQ/nada das rotinas 

AVALANCHE: LISTAGEM COMPLETA 1292^1300 

Parte 22: despejo hexadecimal para veri/ica^do 



UNGUAGiNS 

A TORRE DE BABEL 1288-1291 

.■Is Imguagens de programa^do: tipos e caracteristicos 

PROGRAMANDO EM LOGO 1314-1320 

introdui'ao a itma tinguagem di/erente 

O LOGO E ATAftTARUCA 1326-1331 

Desenho de grdficos usando o LOCO 

LOGO: ALEM DA TABTARUGA 1341-13+6 

Processamenio de nutneros. painvras e listas 

SPRITES EM LOCO PARA O MSX I42fi-M27 

Como defmir e utilizar os 36 sprites do MSX em LOCO 

PROGRAMACAO EM PASCAL 1436-1439 

/fifrodu^do a uma linguagem estruturada 

ESTRUTURAS DO PASCAL 1446-1450 

Os pr'mcipais comandos e sua utifizo^ao 



TV VERSUS MONITORES ^^- S51-HM 

Seieaone o video maix adequado para seu micro 

A ESCOLHA DA MEM6r[A AIJXILIAR B7MS0 

Fitas e discos: caracleristicas e funcionantento 

COMO UTILIZAR UM DISQUETE 90&-9n 

O hardware e os comandos de controie da acianador 

CANETAS bPTrCAS 926-929 

Tipos, /uncionamenio. Hgff^do e aptica^des 

TABLETES GRAriCOS 9W-%B 

DispositivQs para etitrada de grdficos e desenttos 

MOUSE MECANiCO E MOUSE 6PT1C0 lOOO 

As vantagens de u/?i disposHivo de entrada grdficti 

DISCOS RfGlDOS ^'^^ 

Fum-ionamenio de discos de aha capacidade 

VIDEOTEXTO E MECROCOMPUTADORES 1200 

Hardware e software para hgar o micro ao videolexlo 

ROBOS CONTROLADOS POR COMPUTADOR 1284-1287 

Uma intrad\n;ao a robolica apiicath 

MUSICA. micros \i MIDI 1306-1310 

Interfaces e software para controie de sintetizadores 

COMPUTADORES que OUVEM 1311 

Perif^ricos para reconhecimento da fata em micros 

CONTROLE POR COMPUTADOR 1321-1325 

O uso do micro para controtar dispositivos mecBnicos 

PROCESSAMENTO de IMAGENS 1470 

UiUiza^OQ de c^maras digltais e de video 



COMO PESCOMPLICAR SAVEs E LOADs 53-55 

Tecrticas e cuidados na utsliza^do do gravador cassete 

JOYSTECKS 287-291 

Escofha e ufihza^do de um Joystick 

COMPUTADORES QUE FALAM 446-44S 

O que sffo sintetizadores de voz e como usd-fos 

CUEDADOS com fitas E DISCOS 488 

Orga/iizacdo e mattuien^ao de arquivos 

COMO ESCOLHER UMA IMPRESSORA 521-525 

Tipos de impreysara e sua utihza^do 

SUA LICA<;:A0 com O MUNDO 561-564 

O uso do teUfone parg eorttaiar oulros computadt?res 

CONECTE UMA IMPRESSORA 648-652 

Para que serve u/tia itnpressora e i'omo acio/id-la 



nOmeros ao acaso n-16 

O enipreRo da fitn^do RND 

A ARTE DE FAZER LA^OS 21-^^ 

Como o computador repele e conla coisas 

ENSINE SEU MICRO A TOMAR DECISOES 4145 

As declara^oes if. ..THEN 

AS PLACAS DE SlNALlZACAO "^S-BO 

Desvios nojiuxo de prografua^do com GOTOE GOSUB 

PROGRAME JOGOS A CORES S6-87 

Como utilizar os recursos grdficos do TRS~Cotor 

O QUE SAO VARlAVElS *6-100 

Tipos de varidvel e seu uso 

COMO DESENHAR EM BASIC 113-120 

Os comandos de desenho do BASIC 
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OS COMANDOS READ E DATA 


.... 128-133 


EDK^'AO NO TRS-80 E NO TRS-COLOR 

O comatido EDIT e sua utiliza^ao para modificar tinhas 


.. 399-4*:k> 


Comandos para armazenamenia e recupera^ao de dados 




fa<;a programas mais curtos 

Aiguns truQues para aumeniar a vehddade em BASIC 


141 


EDICAO DE PROGRAMAS NO MSX 

Modificacoo ife urn progratria em BASIC 


425 




.... 146-152 


FUN^OES MATEMATICAS 

CtitculQ de raizes quadradas, cuhos e pofincias 


,.434-440 


A fun^do TAB e os sinais de pontuafao para intpressdo 




E AGORA.,. O QUE FAZER? 

Como entrar dados em urn prograrna usando o INPUT 


.... 161-167 


COMOEVITAR ERROS 

Prepara^So de armadilhas para erros de vpera^oo 


, 441-445 


CRIE SPRITES NO MSX 


.... 188-191 


COMO COMBINAR PROGRAMAS 

O comando MERGE e tecnicas para juntar programas 


, 456^160 


Programat^ao c amm<iqaQ de gr^KOS boseedos em sprites 




CONJUNTOS- CAIKAS DE INFORMA^AO 


.... 192-i95 


ROTINAS DE ORDENAgAO 

Tunicas de ordena^ao hindria, de bothas e Shell 


. 46B-473 


Uti/iza^do de vandveis indexadas e a dei^lara^o DIM 




CONJUNTOS DE DUAS DIMENSOES 


.... 201-207 


ANIMACAO GRAFICA NO TRS-COLOR 


. 47S-4B0 


Programafdo de matnzes e tabeias em BASIC 




Os comandos GET e PUT e suas apiica^oes 


CCiKiCt FSTRI ITI IRAR SFI IS PROnRAMA^ 


221-225 


COMO TRACAR GRAFICOS 


.481-487 


Programa^ao estruturttda e uso <fe f^uxogramas 




Aprenda a colocar seus dados em forma de gra/icos 


RECURSOS GftAFlCOS SOITSTICADOS 


.... 232 237 


A FUNCAO iNKEYt NO TK-2000 

Como escfever uma rotifia para varredura do reciado 


.49fr499 


Deserrho de ctrvuhs e areas em BASIC 




CADEIAS DE CARACTERES 


241-247 




300 


Funvoes e comandos para manipuiar dados alfanum^ricos 




Uma insiru^-ao litil para formafa^do desaidasem BASIC 




cOdigos de controle 

O que sdo e como usd-Ios na programa^ao 


260 


APERFEl(;:OE SUAS TELAS - 


. 501-506 


Formata^do de textos na teta com PRINT 


OS COMANDOS PEEK E POKE 


.... 261-268 


CONJUNTOS DE BLOCOS GRAFICOS (I) 

Cria^ao e protecao de grdficos 


. 526-535 


Como examinar e atterar diretamenie a memoria do micro 




MAIS CdDIGOS DE CONTROLE 

Truques de programa^aa no Spectrum 


269 


CONJUNTOS DE BLOCOS GRAFICOS (2) 


, 541-547 


Montagem de urn cendrio com biocos grdftcos 


ORDENA^AO PEI M^TODO DE BOLHAS . - 


. 292-295 


PROTEJA SEUS PROGRAMAS 

Desaliva^ao de ledas, auto-carregamento e copyright 


. 54S-55I 


Aptica^aa da programai;do eslruturada 




RELACOES MUITO LC^GiCAS 

Os operadores l6gicos AND. OR e NOT 


.... 301^305 


ZX-81: EDiCAO DE PROGRAMAS 

Como modificar as linhas de um programa em BASIC 


552 


COMO EVITAR E DETECTAR EKROS 


,.. 3U-315 


SiMBOLOS GRAFICOS NO MSX 


, 553-555 


Metodos para hcaiizar e corrigir erros em BASIC 




O uso de gr4ficos da ROM em programas em BASIC 


BUSSOLAS E R.EL0GJOS 


.... 334-340 


CONJUNTOS DE BLOCOS GRAFICOS (3) 

Finaiiza^do do cendrio com gr^cos do usudrio 


, 570-575 


Grd/icos circutares e o desertho de biissolas 




MAIS REQUINTE EM SEUS DESENHOS 


.... 354-360 


?ROGRAMAC;:AO DE GRAFFCOS EM 3-D (IJ 


. 5BI-585 


Crd/icos circutares e o desenho de re/dgios 




Desenhos em forma de grade em Ires dimensoes 


TRABALHE COM O CODIGO ASCil 

Os codigos de caracferes e seu uso em urn programa 


... 361-366 


FUNCOES SOB ENCOMENDA 

O comando DEF FN e suas apHca^des 


.608-613 


C0D1GO5 PARA O MSX 

Controle do video pelo leclado e por programa 


367 


MSX: TECLAS PROGRAMAVEIS 

Uliiiza^do das ledas Fl a FIO em programas 


. 621-626 




,... 3SB093 


SPRITES PARA O TRS-SO (1) 

Os caracteres grdficos e sua utitiza^ao 


627 


Novas idiias para usar cores em seu micro 
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PROGRAMACAO DE GRAFICOS EM 3-D (2) 628-633 

Pragrama^'ao de urn cube em tres dimensdes 

GBAFICOS: B ARRAS E SEGMENTOS 634-639 

PfOgrama^aQ de grajtcos para diversos lipos de dados 

GRAFICOS DA ROM NO SPECTRUM (i) 640 

O que sdo os camcteres ^rdficos pre- program ados 

PR0GRAMA<;:A0 de GRAFECOS em 3 D (3) 641-647 

Como acrescemar perspeciiva a urn desenho 

SPRITES PARA O TRS-80 (2) 660 

Cn*/Fffo e amma^do de foiocas grd/icos 

GRAFICOS DA ROM NO SPECTRUM (2) 661 

O uso dos simhotos grd/icos dentro de pmgramas 

SPRITES PARA TRS-80 (3) 669 

BtovQs grdfrcas compiejcos e sua animacdo 

SIMULACAO: FACA ^ BOLA ROLAR 67CW75 

A matemdtica e a programagao de corpos em movimento 

RECORRA AOS ARQUIVOS 6ff7-692 

Programaeoo de arquivo de dados em BASIC 

PROGRAMACAO DE GRAFICOS EM 3-D (4) 693-700 

Esferas e circulos em perspectiva 

DE OLHO NA TELA 715-720 

Detect ando colL^es: comandos A TTR, PEEK e POINT 

MUSICA EM SEU MICRO 721^727 

Trans/orme a campuiador em urn mslrurnenio musical 

SlMBOLOS GRAFICOS NO TK-2000 734-737 

Como uhiiz^r os caraiieres grd/icos pre-programadas 

MAIS T^CNICAS DE ORDENAQAO 738-740 

T^cmcas de substitui^do. espalhamento e inse/^do 

PROGRAMA(7AO DE MELODLAS NO MICRO 741-747 

Acrescenre timbre e ritmo ao programa musical 

TUDO QUE SOBE, DESCE 766-773 

Programaqdo da dinSmica de objetos voadores 

ACASO E PROBABILIDADE 774-780 

Simuia(;ao de cara e coroa e a medida de probabilidade 

SIMULAC^ES ESPACIAIS 781-787 

Progruftias para desenhar trajelorias e drbiias 

FIGURAS GE0M£TR|CAS 801-807 

Explora^ao de cones, curvas e se^oes circutares 

CRIE SPRITES COM VPEEK E VPOKE B08-814- 

Tecnicas avan^adcs de cria^ao de sprites no MSX 

PALETA ELETRONICA PARA O TK-2000 846^850 

Um programa para desenhar gra/wos em cores 



PROGRAMACAO GRAFICA DE CURVAS 8G1-866 

Como incorporar curvas cdnicas a um programa 

OS SEGREDOS DO SPECTRUM (1) 867 

Truques de mampulacao da teta e obten^o de cores 

MENSAGENS SECRETAS 888-853 

Cifras, cddrgos secretos e sua programagdo em BASIC 

ARMAZENAGEM DE NUMEROS 894-900 

Como mimeros reais sdo armazenodos na memdria 

OS SEGREDOS DO TRS-SO tU ■ 912 

Organiza^aodo vfdeoe c6pia da tela com PEEK e POKE 

MANCHETES E LETREIROS (1) 913-920 

Como desenhar caracteres de grandes dimensoes 

MANCHETES E MAIS MANCHETES 921-925 

invenre f utilize novos lipos de letras em BASIC 



930-935 



ACELERE SELJS PROGRAMAS 

Tecmcas para aumentar a vehcidade de execufdo 



OS SEGREDOS DO TRS-BO (2) 947 

A /urji-ao VARPTR: uma rotina de cdpia de tela 

ROTINA EM CODIGO DE MAQUINA (1) 972-973 

Introdu^o de retinas em cddigo no BASIC 

ALAVANCAS. POLIAS E ROLDANAS 981-987 

Ptmctpios da mecdnica e programas para demonstrd-fos 

CONTROLE POR TECLAS MULTIPLAS 988-993 

If7srru^:6es t um jogo como exemplo 

OS SEGREDOS DO TRS-80 (3) 994 

Mais ust>s para VTRAMSF: gravagao e leitura de lelas 

TOCANDO EM HARMONIA 1009-1015 

Programa^^o de acordes em tr§s L^anais no MSX 

MONTAOEM DE DESENHOS 102M026 

Tunicas de iimpiia^:do e desiocamento de gr4ficos 

MATEMATICA do CRESCIMENTO 1061-1068 

O compuradar na andlise do comportamento 

AFDNAL. QUAL E O SEU SOM? 108M085 

Explore a lecno/ogia de digi latiza^ao de sons 

NOVAS MENSAGENS SECRETAS I09M095 

Alais iipos de cddigos e tecnicas para deci/rd-ios 

PACINAS GRAFICAS 1096-1100 

Tdcnicas de anima^do usondo setjii^ncia de telas 

ARMAZENAGEM DE PROGRAMAS 1101-1107 

Como um programa i armazenado na memdria 

SlMULAgAO E PREVISAO .....^. 1121-1127 

Cdlcuios de probabilidade e suas apHcogdes 
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MAIS SOBRE PAGfNAS GRAFICAS |]4I'I145 

Sofistique os programas de anifna^o gr4/ica 

PADROES NATURAIS 1161-1167 

Pantos, curvas orbitas para griificos complexes 

MODELOS DA REALIDADE 1176-1180 

Predi^oo de eventos reals com q uso do fun^uo RND 

MODELOS E SIMULACAO U81-U85 

O que sdo e como aplkd'los ^ 

FICURAS TRfDIMENSIONAlS N94-I199 

Como produzir formas usando sdtidos de rotagda 

COMPRESSAO DE MELODIAS 1201-1207 

Tecnicas para a redugao do espago na memoha 

OPERACOES COM CADEIAS 1214^1215 

Fun^oes para remo^do e conversao de caracteres 

rtCNICAS DE RECURSAO 1221-1227 

Entenda como um programa pode chamar a si mesmo 

O SISTEMA OPERACIONAL 1246-1251 

Enderegos de acesso e truques 

COMO LIDAR COM ARQUIVOS 1252-1236 
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